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Abstrak 
Penelitian kualitatif ini mengulas beberapa literatur dan memberi masukan ide 
metode/ teknik mengajar yang berhubungan dengan metode pembelajaran bahasa 
dengan memanfaatkan permainan dalam kelas. Dengan metode studi pustaka, dapat 
makin dipahami bahwa pembelajaran bahasa perlu menerapkan fungsi komunikatif dan 
kooperatif, tetapi juga memerlukan suasana yang menantang dan menyenangkan, 
disesuaikan dengan karakteristik belajar siswa. Salah satu cara yang dapat digunakan 
adalah dengan penerapan permainan Catur Jantra, dengan langkah: 1) stimulasi, 2) 
eksplorasi, 3) pemahaman struktur, 4) Catur Jantra, 5) evaluasi dan refleksi. Permainan 
ini masih terbuka untuk dimodifikasi sesuai dengan materi dan karakter belajar siswa, 
yaitu sebagai salah satu cara menerapkan differentiation strategy  dalam kelas. Hal ini 
membawa beberapa implikasi teoretis dan praktis dalam pelaksanaannya demi 
pembelajaran yang efektif. Disarankan bahwa guru menerapkan metode permainan ini 
untuk memfasilitasi siswa, baik bagi penutur asli maupun asing, dalam usaha mereka 
untuk dapat lancar berbahasa Indonesia. 
 
Kata kunci: pembelajaran Bahasa Indonesia, permainan Catur Jantra, 
komunikatif, active learning. 
 
Abstract 
This qualitative research discussed some literatures and gives suggestions of 
teaching ideas and methods for language learning using games in the classroom. With 
literature study methods, it could be deeper understood that language learning needs 
communicative and cooperativeapproach, without leaving a challenging and fun 
atmosphere and better if the learrning is adjusted according to students characteristics. 
One of the ways is through the use of ‘Catur Jantra’ game with these steps: 1) 
stimulation, 2) exploration, 3) structure learning, 4) ‘Catur Jantra’, 5) evaluation and 
reflection. This game is still open for modification appropriate to learning topics and  
students’ need as one of the ways to apply the differentiation strategy in the class. This 
idea brought some theoretical and practical implications for effective learning. It is 
suggested teachers apply this game method to facilitate the students, for native speakers 
learners as well as to foreign/ second  language learners, in attempts of their fluency in 
Indonesian language learning.  
 
Keywords: Indonesian language learning, Catur Jantra game, communicative, 
active learning.  
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Pendahuluan 
Bahasa Indonesia (bagi penutur 
asli) merupakan mata pelajaran yang 
terkadang menantang bagi para pengajar 
maupun siswa karena walaupun bahasa 
mediumnya sudah digunakan sehari-hari, 
keterampilan berbahasa untuk memahami 
logika konten maupun melatih 
keterampilan menyampaikan isi pikiran 
itu sendiri masih perlu lebih dikuasai. 
Dengan demikian, pengembangan 
aktivitas berbahasa untuk penutur asli 
tingkat SD, maupun untuk para calon 
pengajar Bahasa  Indonesia SD, perlu 
memberi kesempatan lebih untuk latihan 
berkomunikasi dengan efektif secara lisan 
maupun tertulis.  Begitu pula dengan 
Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing 
(BIPA), tentunya masih merupakan hal 
yang masih perlu dipelajari dengan lebih 
intensif. Para siswa memerlukan latihan 
berbicara, memproduksi kalimat yang 
berterima dengan menggunakan variasi 
kosakata, maupun struktur kalimat yang 
dipelajari pada tiap topic materi. Mubaslat 
(2012) setuju bahwa pembelajaran bahasa 
perlu dilakukan dengan usaha yang baik, 
perlu pemeliharaan, juga perlu sisi 
kebermaknaan di dalam aktifitasnya yang 
digunakan dalam situasi otentik. 
Olehkarenaitu, aktifitas melatih 
memproduksi bahasa dan berkomunikasi 
sangat diperlukan agar penutur makin 
terampil berbahasa. 
Kesempatan berlatih berbahasa 
tersebut perlu pengembangan variatif agar 
suasana belajar dapat mendukung siswa 
untuk belajar.Terlebih lagi untuk siswa 
SD yang lebih banyak membutuhkan 
waktu bermain. Suasana yang berbeda 
dari biasanya, menyenangkan, menantang, 
dan kooperatif  yang member kesempatan 
banyak untuk berkomunikasi, membantu 
siswa untuk dapat menikmati aktivitas 
belajar dan tentu mendorong siswa 
menggunakan bahasa di kelas untuk 
berbagai kebutuhan. Suasana tersebut 
dapat dibangun melalui cara 
menggunakan sebuah permainan yang 
dimodifikasi. Permainan akan 
menumbuhkan ketertarikan siswa SD 
(maupun dewasa) untuk memainkannya 
tapi sekaligus melatih mereka untuk 
berbahasa dengan target yang ingin 
dicapai. Pemikiran ini dikemukakan oleh 
Mubaslat (2012) yang berpendapat bahwa 
permainan memiliki efek yang baik 
khususnya pada pembelajaran tingkat-
tingkat dasar, dan juga dapat diterapkan 
untuk pembelajaran bahasa asing.  
Salah satu permainan yang dapat 
digunakan adalah permainan 
‘CaturJantra’, yang  diadaptasi dari 
permainan tradisional, dimainkan oleh 2-6 
orang yang dibagi dalam 2 kelompok 
(sebagai penantang). Permainan ini 
membutuhkan papan main (yang dapat 
dicetak di kertas) dan pion-pion yang 
bertuliskan kosakata-kosakata, fungsi 
bahasa, struktur kalimat, majas, atau nosi 
yang dipelajari pada saat itu. Aturan 
bermainnya mirip seperti permainan 
tradisional‘3 Jadi’, yaitu tiap kelompok 
harus mengusahakan tiga pion menempati 
satu garis lurus (horizontal, vertikal, 
diagonal). Perbedaannya adalah Catur 
Jantra dimainkan dengan 4 pion tiap tim, 
namun targetnya tetap membentuk 3 pion 
sejajar. Di atas tiap pion tertulis satu 
(misalnya) kata yang dipelajari, sehingga 
sebelum menggerakkan/ menempatkan 
pion, pemain harus memberikan kalimat 
yang menggunakan kata tersebut di 
dalamnya, dan dikoreksi oleh tim lawan. 
Tiap anggota tim memiliki kesempatan 
bergantian untuk menggerakkan satu pion 
yang dipilihnya. Tim lawan tentu saja 
mengatur strategi agar posisi pion 
lawannya tidak dapat dengan mudah 
menempati posisi 3 titik sejajar. Begitu 
seterusnya sampai ada tim yang berhasil 
menyusun keempat pion sejajar, setelah 
itu, kata-kata boleh diganti.  
Aktivitas permainan seperti yang 
dijelaskan di atas menantang siswa untuk 
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dapat menyampaikan pikirannya dengan 
bahasa target atau target bahasa.  Selain 
itu, permainan ini juga mendukung 
terjadinya kerjasama antar anggota tim 
untuk menghasilkan bahasa yang 
berterima dan komunikatif, karena 
walaupun tiap anggota memberikan 
jawaban, anggota lain dalam satu tim akan 
membantu untuk dapat merangkai 
kalimat/ konten yang akan disampaikan 
apabila salah satu siswa tersebut 
memerlukan bantuan.  Sisi komunikatif 
tentu saja terlihat saat berhasil atau 
tidaknya kalimat yang disampaikan dapat 
dipahami oleh orang lain, juga saat tim 
lawan memberikan koreksi apabila 
terdapat kesalahan atau ketidakjelasan 
jawaban.
 
 
Metode 
Penelitian ini dilakukan secara 
kualitatif dengan menggunakan cara studi 
literatur dengan mengambil sumber-
sumber dari jurnal akademik dan artikel-
artikel.  Prosedur penelitian dilakukan 
sebagai berikut: 1)persiapan, yaitu 
mencari sumber-sumber/literatur yang 
membahas /berhubungan dengan 
pembelajaran bahasa menggunakan 
permainan, pembelajaran komunikatif, 
pembelajaran kooperatif; 2) studi 
literatur/ analisis,yaitu membaca secara 
intensif literatur yang didapatkan; 3) 
interpretasi, yaitu membuat rumusan 
simpulan yang didapat dari literatur yang 
dibaca, serta merumuskan uraian 
implikasi teoretis dan praktis dari hasil 
analisis.  
 
Hasil Dan Pembahasan 
 
Pembelajaran dengan Permainan dan  
Kesesuaiannya dengan Pembelajaran 
Koopreatif dan Komunikatif 
Penelitian mengenai metode belajar 
dengan permainan banyak 
dieksperimenkan oleh beberapa peneliti, 
diantaranya Mubaslat (2012)  yang 
memakai beberapa permainan, 
menyimpulkan bahwa hasil pencapaian 
siswa lebih tinggi, juga dengan lingkungan 
interaktifnya. Birova (2013) juga 
mendapatkan bahwa strategi permainan 
dapat menjaga siswa tetap termotivasi 
belajar, tertarik akan materi yang 
dipelajari, juga membuat kegiatan belajar 
efisien dan menyenangkan. Hal ini 
mematahkan pendapat bahwa bermain 
dalam kelas bukan aktivitas yang serius, 
karena ternyata justru dengan 
permainanlah materi belajar lebih terserap. 
Nurmala (2015) menyebutkan bahwa 
metode permainan menghilangkan rasa 
takut untuk belajar yang mempemudah 
siswa dalam perkembangan bahasa dan 
berpikirnya. Selain itu, siswa memiliki rasa 
keterlibatan dan pencapaian yang semakin 
tinggi. Penggunaan permainan Tic-Tac-Toe 
berpengaruh pada pembelajaran kosakata 
yang dibantu dengan media kartu 
(flashcards), dan memberi efek yang 
positif daripada instruksi yang biasanya 
(Honarmand, Rostampour, dan 
Abdorahimzadeh, 2015). Lagipula 
permainan adalah bagian dari 
perkembangan penting usia kanak-kanak, 
sehingga baik juga apabila di dalam kelas 
dimanfaatkan untuk belajar  dan membuat 
siswa selalu tertarik berlatih kembali 
dengan permainan tersebut. Pencapaian 
motivasi belajar yang lebih tinggi dengan 
cara permainan Tic-Tac-Toe juga didapat 
dari penelitian Zejnilagic-Hajire dan Pezo 
(2015) untuk bidang lain yaitu sains.  
Walaupun bila dilihat dari sisi pencapaian 
belajar, perbedaannya tidak signifikan 
secara statistik, namun aktivitas permainan 
telah mengubah cara pandang siswa 
menjadi lebih positif terhadap mata 
pelajaran/ materi belajar. Penelitian 
tindakan kelas oleh Chalim (2010) 
menggunakan permainan yang sama 
digunakan untuk meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap tata bahasa 
dalam Bahasa Inggris simple past tense. 
Chen (2005) menggunakan permainan 
untuk mendukung keterampilan 
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komunikatif dalam pembelajaran bahasa, 
dan mendaatkan bahwa permainan melatih 
keterampilan reseptif dan produktif secara 
bersama (simultan). Permainan membawa 
manfaat untuk pembelajaran bahasa, yaitu 
berpusat pada siswa, meningkatkan 
kompetensi komunikatif, menciptakan 
konteks yang bermakna untuk penggunaan 
bahasa, meningkatkan motivasi belajar, 
mengintegrasi keterampilan linguistik, 
mendukung penggunaan bahasa dengan 
spontan dan kreatif, membentuk 
pembelajaran kooperatif, menambah 
partisipasi dan sikap terhadap 
pembelajaran.  
Pembelajaran bahasa dengan 
permainan Catur Jantra mengandung 
unsure kooperatif, yaitu: 1) pengawasan 
guru, yang dilakukan saat siswa sudah 
terbagi dalam kelompok dan melakukan 
permainan, lebih spesifiknya guru berjalan 
berkeliling sambil mendengarkan dan 
membimbing jawaban-jawaban dari tiap 
kelompok; 2) kelompok heterogen, yang 
memberikan siswa kesempatan untuk 
menjadi tutor sebaya; 3) ketergantungan 
positif, yaitu saat para anggota tim dapat 
saling percaya bahwa mereka memiliki 
tujuan bersama dan memberikan yang 
terbaik untuk keunggulantimnya; 4) 
pertemuan tatap muka, yaitu adanya 
interaksi langsung yang menuntut mereka 
membahas mengenai materi/ topik; 5) 
keterandalan  individual dan kelompok, 
dapat bekerjasama dan memberikan 
bantuan saat dibutuhkan; 6) keterampilan 
sosial, yang ditunjukkan saat mereka 
bekerjasama mengatur strategi dan 
menyusun atau memberikan jawaban; 7) 
refleksi kelompok; yang ditunjukkan saat 
tiap tim mengevaluasi aktivitas belajar 
mereka setelah bermain atau pada akhir 
pembelajaran. 
Pembelajaran bahasa dengan 
permainan Catur Jantra, juga mengandung 
elemen komunikatif, yaitu: 1) 
mengutamakan makna dan sisi 
komunikatif, karena jawaban yang 
diberikan harus dimengerti; 2) komunikasi 
fungsional dan interaksi sosial, saat siswa 
menggunakan fungsi bahasa yang 
dipelajari; 3) learning by doing, karena 
siswa langsung mempraktikkan fungsi 
bahasa yang dipelajarinya; 4) pertukaran 
informasi, yang dapat dilakukan ketika 
siswa ditugasi untuk memberikan jawaban 
informatif, aplikatif , evaluatif, atau 
pengembangan dari kata kunci/ fungsi 
bahasa yang dipelajari; 5) melatih 
keterampilan berbahasa, yang terjadi saat 
siswa menyimak, berbicara, serta 
menganalisis konten bahasa dari jawaban 
tim lawan. 
 
 
Pembelajaran Bahasa dengan Catur Jantra 
 
Gambar 1. Papan Main Catur Jantra   Gambar 2. Contoh Posisi Menang 
 
 
 
Gambar 1 menunjukkan bentuk papan 
main Catur Jantra, dengan contoh pion-pion 
yang ditempel dengan kata-kata kunci 
menurut topik yang dipelajari. Papan main 
dapat dicetak pada kertas A3, sementara pion 
dapat dibuat dari bahan apa saja yang cukup 
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kokoh berdiri dan dapat dipasangi dengan 
kertas tugas. Gambar 2 menunjukkan salah 
satu contoh posisi target agar berhasil 
memenangkan permainan.  
Contoh kertas tugas yang dapat 
ditempel pada pion dijelaskan sebagai berikut. 
Dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia di 
SD topik pantun /puisi, maka pion dapat 
bertuliskan abab, aabb, jenaka, sampiran, isi, 
nasehat, adat, metafora, simile, dll, sehingga 
siswa menguraiakan hal-hal yang berkaitan 
tentang kata kunci tersebut, dari definisi, 
contoh, maupun pengembangan, dan 
membuat pantun berdasarkan petunjuk yang 
dipilih. Contoh lain, dalam pembelajaran 
konsep dasar sastra dalam mata kuliah Bahasa 
Indonesia di PGSD, mahasiswa mempelajari 
mengenai metode apresiasi karya sastra. 
Pengajar menuliskan kata-kata kunci seperti 
kata apresiasi,emotif, evaluatif, 
didaktif,genre, intepretasi, mimetis, 
pragmatik, objektif, dll. Dengan demikian, 
mahasiswa memberikan uraian mereka 
mengenai hal-hal yang mereka ketahui/ 
pelajari, dari definisi, teori, pemahaman, 
sampai pengembangan.  
Langkah-langkahmetodepembelajaran 
dengan permainan CaturJantra secara umum 
yaitu sebagai berikut: 
1. Stimulasi. Pada langkah ini, pengajar 
memberikan rangsangan kognitif yang 
berguna untuk memanggil kembali 
pengetahuan lama yang dapat 
dimanfaatkan untuk melandasi 
pengetahuan baru yang akan dibangun. 
Stimulasi ini dapat memanfaatkan  
media-media pembelajaran seperti video, 
gambar, atau memberikan contoh dialog 
otentik situasional. Namun, simulasi 
dapat menjadi lebih menarik bila 
menghadirkan permasalahan yang harus 
siswa pecahkan, atau berupa tugas yang 
menantang yang membutuhkan 
keterampilan berbahasa di dunia nyata. 
Dengan demikian, keadaan kognitif siswa 
langsung tertantang pada tingkat kognitif 
tinggi. Contohnya, guru memberikan 
suatu tugas petualangan yang menuntut 
siswa mencari informasi pada beberapa 
nara sumber, menghasilkan suatu   
publikasi, memproduksi video, dll. 
2. Eksplorasi. Pada tahap ini, sesuai dengan 
prinsip komunikatif, siswa melakukan 
aktifitas membaca, menirukan untuk 
menambah masukan bahasa dan 
membiasakan diri dengan target 
keterampilan bahasa yang dipelajari, 
maupun masukan berupa penjelasan dari 
guru. Akan tetapi, pembelajaran menjadi 
lebih bermakna dan lebih dalam 
dipahami, apabila proses mencari 
informasi diusahakan oleh siswa terlebih 
dahulu. Misalnya , siswa ditugasi 
menemukan informasi dari berbagai 
sumber kemudian mendiskusikannya 
dalam kelompok kecil sebelum 
disampaikan di depan kelas, siswa 
diberikan aktivitas menyimak dalam 
rangka pertukaran informasi dari  guru 
menyampaikan uraian penjelasan materi, 
3. Analisis tata bahasa, yaitu tahap saat 
siswasudahmenerima dan memahami 
informasi dan kemudian membedah 
dengan lebih teliti mengenai struktur atau 
gramatika suatu wacana.  
4. Melatih keterampilan target bahasa 
dengan Catur Jantra. Pada tahap inilah 
siswa mengasah pengetahuan dan 
keterampilan mereka. Prosedur Catur 
Jantra itu sendiri yaitu: 
a) Membagi kelas menjadi beberapa 
kelompok, tiap kelompok dapat 
terdiri dari kurang lebih 3 orang. 
Formasi anggota dalam satu tim 
dapat disesuaikan dengan 
pertimbangan guru. Anggota dengan 
tingkat kemampuan dan minat yang 
heterogen dapat membantu siswa 
yang lebih lambat belajar agar dapat 
terpacu. Namun pertimbangan untuk 
membaginya menurut bakat, minat, 
jenis kecerdasan, maupun gaya 
belajar juga dapat sangat membantu.  
b) Dua tim berpasangan sebagai tim 
lawan.  
c) Memberikan papan main dan pion-
pionnya pada tiap pasangan main. 
d) Memulai permainan, yaitu salah satu 
dari Tim A memilih salah satu pion 
dan memberikan jawaban/ 
memaparkan tugas di atas pion itu. 
Kemudian, pihak  tim lawan harus 
memastikan bahwa jawabannya 
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benar. Setelah itu, pion dapat 
ditempatkan pada salah satu titik di 
papan main.  
e) Dilanjutkan dengan salah satu pihak 
tim lawan yang bermain dengan 
prosedur yang sama, yaitu memilih 
pion, memberikan jawaban, lalu 
dikoreksi oleh tim lawan, sebelum 
dapat menempatkan pion pada titik 
lain di papan main. Hal ini dilakukan 
sampai pion ke empat. Ketika semua 
pion sudah ada di dalam papan main, 
maka siswa dapat memilih dan 
menggerakkan pion-pion yang sudah 
di dalam papan sebanyak satu 
langkah ke salah satu nomor di 
samping atau atas dan bawah, 
mengikuti garis. Pion tidak boleh 
bergerak dua langkah/ dua nomor. 
Apabila jawaban salah atau 
kurang tepat, maka harus diperbaiki 
terlebih dulu. Kelompok dapat 
bertanya meminta petunjuk dari guru 
apabila menemui jalan buntu. Tim 
harus mengatur strategi agar dapat 
menempatkan ada tiga pion pada satu 
garis lurus (horizontal/ vertikal/ 
diagonal), juga dapat menghambat 
tim lawan untuk berhasil 
menempatkan tiga pion-pion mereka 
sejajar.Permainan dapat diselesaikan 
apabila ada tim yang berhasil 
mensejajarkan tiga pion. Jika ingin 
diteruskan, maka tugas/pertanyaan/ 
kata yang ada di pion harus diganti.  
5. Evaluasi/ Koreksi dan Refleksi. Setelah 
permainan usai, secara bersama-sama, 
guru dapat memandu aktivitas evaluasi, 
misalnya dengan membahas koreksi 
kalimat-kalimat yang kurang sesuai, atau 
menyatukan kembali pemahaman yang 
telah dilatih. Aktivitas penyimpulan dapat 
dilaksanakan dengan simulasi situasional 
(contohnya penggunaan keterampilan 
berbahasa dalam forum rapat, sosialisasi 
informal, di bandara, dll.). Refleksi 
dilakukan oleh siswa untuk memberikan 
pendalaman atas aktivitas yang baru saja 
dilakukannya atau membahas hal-hal 
yang menarik yang ditemukan selama 
proses belajar,berupa diskusi kelompok 
kecil atau kelompok besar. Refleksi juga 
dapat dilanjutkan untuk melatih 
keterampilam menulis yaitu dengan 
menulis jurnal.
 
 
Implikasi Teoretis dan Praktis 
 
Aktivitas belajar yang terdapat dalam 
langkah-langkah metode di atas membawa 
implikasi dari sisi cara pandang seorang guru, 
juga implikasi teoretis dan praktis, seperti 
yang dijelaskan sebagai berikut: 
1) Siswa memiliki potensi kreatif untuk 
memanggil kembali informasi, 
memproduksi ujaran, mengaplikasi 
konsep dan mengembangkannya, 
terlebih lagi ketika dipicu dengan hal 
yang membuat mereka bersemangat 
dan tertantang. Oleh karena itu, guru 
perlu memberi kesempatan untuk 
melatih keterampilan berbahasa 
tersebut.  
2) Keterlaksanaan pembelajaran 
komunikatif dan kooperatif, jika 
dibantu dengan media yang 
menyenangkan aka terlaksana dengan 
baik, terutama bila guru memerlukan 
bantuan untuk melaksanakannya.  
3) Guru memahami bahwa komunikasi 
dan interaksi harus terjadi  dan adalah 
sesuatu yang secara terus-menerus 
diusahakan demi kelancaran 
berbahasa. Oleh karena itu, keadaan 
kelas tidak akan selalu sunyi. 
4) Pembelajaran bahasa memerlukan 
adanya aktivitas yang mengandung 
kekosongan informasi sehingga siswa 
akan melakukan pertukaran informasi 
yang melatih keterampilan berbahasa 
mereka. Hal ini diimbangi dengan 
analisis struktur yang tentunya 
membantu mereka menyampaikan 
informasi dengan efektif. Aktifitas ini 
berbeda darikegiatan tanya jawab 
dengan jawaban yang sebetulnya 
sudah diketahui dan hanya berfungsi 
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untuk mengetes saja. Aktivitas 
information gap seperti ini 
menstimulasi produksi bahasa siswa 
untuk mencari informasi dan 
mengekspresikan diri (Birova, 2013). 
5) Permainan seperti ini juga dapat 
dimanfaatkan untuk menambah 
tantangan tugas kelas berdasar 
formula N+1, yaitu apabila konten 
(text) yang diberikan mudah, maka 
jenis tugas (task) akan dibuat satu 
tingkat lebih menantang, namun 
apabila tugas (task) yang diberikan 
mudah, maka tingkat kesulitan konten 
dibuat satu tingkat lebih menantang. 
6) Perlunya pengaturan kelas dan 
perilaku (classroom management dan 
behavior management) yang efektif, 
agar situasi bersemangat yang timbul 
dalam kelas masih dapat terkontrol 
dan kondusif. Hal ini khususnya pada 
pembelajaran di sekolah dasar dengan 
murid usia kanak-kanak yang masih 
harus dibimbing secara baik. Hal ini 
mencangkup pengaturan ruang kelas, 
teknis pembagian alat permainan, 
instruksi permainan, aturan perilaku, 
tingkat kemampuan siswa, gaya 
belajar siswa. Contohnya, tempat 
duduk tim bermain  dapat diatur dalam 
bentuk U agar lebih mudah.  
7) Guru perlu mempersiapkan media, 
alat, bahan yang diperlukan dalam  
jumlah sesuai dengan kebutuhan 
siswa. Persiapan ini akan ‘terbayar’ 
dengan keterlibatan siswa yang aktif 
dan semangat.  
8) Dikarenakan siswa bekerja kooperatif, 
maka keterampilan sosial juga perlu 
pengawasan dari guru. Tahap refleksi 
dapat juga diisi dengan membahas 
jalannya kerja tim atau kesantunan 
berbahasa. Pembagian anggota 
kelompok dengan kemampuan 
heterogen membutuhkan pegawasan 
dari guru agar mereka menjadi tutor 
sebaya yang baik.  
9) Teori pembelajaran yang disesuaikan 
dengan karakteristik siswa 
(differentiation strategy/ adjusted 
learning)dapat diaplikasikan melalui 
permainan ini, yaitu dengan 
memodifikasi kartu-kartu tugas yang 
dapat siswa pilih. Pengembangan ini 
diterapkan oleh Cullerton (2016), 
yaitu dengan memberikan tugas yang 
disesuaikan dengan bakat belajar siwa 
yang berbeda-beda, dan membuat set 
kartu tugas yang berbeda. Tingkat 
tantangan tugas dapat disesuaikan 
dengan tingkat kemampuan siswa 
(pemahaman, penerapan, atau 
pengembangan), disesuaikan dengan 
gaya belajar siswa, ketertarikan, bakat, 
dan kebutuhan  siswa. Cara 
memainkan permainan ini pun dapat 
dimodifikasi yaitu bukan lagi 
dimainkan dengan langsung 
bergantian karena tugas hanya 
merupakan pertanyaan dengan 
jawaban / pendapat singkat, tetapi 
dengan suatu tugas yang lebih besar 
yang membutuhkan usaha lebih 
sehingga membutuhkan waktu lebih 
banyak untuk dikerjakan. Dengan 
begitu, maka papan main perlu 
ditempel dan dibuat lebih besar agar 
seluruh siswa dapat melihat target 
mereka dengan lebih mudah selagi 
mengerjakan tugas. 
Kegiatan ini  dapat 
dilaksanakan dengan kelompok 
terpisah yang diatur guru, misalnya 
kelompok A adalah kelompok anak 
tingkat pemahaman, kelompok B 
tingkat penerapan, dst., atau kelompok 
C adalah anak dengan kecerdasan 
spasial- fisik- musikal, kelompok D 
untuk kecerdasan logis- linguistik- 
natural, dst. Contoh ditunjukkan pada 
ilustrasi Gambar 3 tentangvariasi 
tugas dan Gambar 4 yang 
menunjukkan tugas yang dipenuhi 
dalam proses membentuk garis sejajar.
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Gambar 3.Contoh Variasi Tugas yang Disesuaikan dengan Profil Siswa 
 
 
 
Gambar 4. Contoh Bermain dengan Tugas yang Lebih Besar (Task) 
 
10) Sehubung dengan uraian di atas, maka 
permainan Catur Jantra juga dapat 
dimanfaatkan untuk mendukung teori 
kecerdasan majemuk, yang lebih 
condong pada jenis kecerdasan 
linguistik, sosial, dan interpersonal. 
Apabila terdapat anak yang memiliki 
jenis kecerdasan yang berbeda dan 
memerlukan waktu yang lebih lama 
untuk dapat menguasai materi 
kebahasaan, maka jalan yang dapat 
ditempuh adalah guru dapat 
menggunakan metode situasional atau 
memanfaatkan hal-hal yang siswa 
senangi, terkait hobi, bakat, atau 
ketertarikan untuk diaplikasikan pada 
permainan ini.  Anak yang 
memerlukan bimbingan ekstra dari 
biasanya akan membutuhkan 
pendampingan karena permainan ini 
menggunakan logika saat berusaha 
mengungkapkan pengetahuan mereka 
dan saat harus menghambat jalan tim 
lawan mencapai posisi pion sejajar. 
Semangat yang ditularkan teman-
teman mereka akan sangat membantu. 
11) Sehubung dengan teori gaya belajar 
siswa, maka permainan ini mengasah 
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kemampuan auditori dengan 
keterampilan menyimak kritis dan 
keterampilan berbicara. Anak yang 
menyukai kegiatan fisik akan 
bersemangat mengikuti pembelajaran 
kelas seperti ini.  Anak dengan 
konsentrasi singkat terkadang harus 
didampingi, atau mungkin justru dapat 
lebih lama berkonsentrasi dengan 
bantuan permainan ini, bergantung 
karakter siswa tersebut.  
12) Berdasar teori kerangka keterampilan 
kognitif B. Bloom, maka kata kerja 
operasional tiap tingkat juga dapat 
diaplikasikan pada permainan ini 
untuk menjadi tugas. Kertas tugas 
tersebut dapat ditempatkan pada satu 
kotak untuk dapat diambil setiap satu 
pemain akan menggerakkan pion, 
sehingga tugas dapat menjadi lebih 
variatif. Agar lebih menarik untuk 
anak-anak, pion dapat dibuat dari bola 
plastisin dan kertas tugas dapat 
digulungkan pada stik tusuk gigi, yang 
saat dipilih akan ditancapkan pada 
bola plastisin. 
 
Simpulan dan Saran 
Permainan yang diterapkan dalam 
pembelajaran bahasa dapat mencangkup 
semua keterampilan berbahasa (menyimak, 
berbicara, membaca, menulis), tetapi juga 
dapat menjadi media melatih berpresentasi, 
mengulang ujaran, menyimpulkan, atau 
penggunaan bahasa secara bebas, termasuk 
melatih penggunaan fungsi-fungsi bahasa 
(memberi saran, menjelaskan, menyetujui, 
megundang, dll). Catur Jantra dapat 
dimanfaaatkan sebagai alat untuk 
memfasilitasi siswa berkomunikasi 
memperlancar keterampilan berbahasa 
mereka, baik untuk siswa penutur asli  atau 
penutur asing. Permainan ini masih terbuka 
untuk pengembangan  termasuk  dapat 
dikembangkan ke arah pembelajaran yang 
menyesuaikan pada karakteristik siswa 
(differentiation strategy).Disarankan bahwa 
pengajar menerapkan konsep belajar aktif dan 
bermakna yang salah satunya dengan cara 
permainan Catur Jantra (atau dalam format 
yang lebih sederhana yaitu permainan 
tradisional 3 Jadi/ Tic-Tac-Toe) dalam kelas 
bahasanya dengan penyesuaian-penyesuaian 
yang dibutuhkan di kelas masing-masing. 
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